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Abstract
Since the COVID-19 pandemic, every learning has to be done online, even though vocational
institutions require more practice. So far, students are only given video tutorials on practical learning
methods that are felt to be less effective, because students cannot directly touch the items, so it is still
not optimal. This condition also makes the motivation and interest and curiosity of students in
learning decrease. These situations and conditions require teachers to think creatively and
innovatively in designing and implementing learning to take place effectively. One way that can be
done by teachers by utilizing the latest technologies that are increasingly sophisticated as learning
media. Augmented Reality technology is an alternative solution that can be used as a learning
medium. Augmented Reality is an attempt to combine the real world and the virtual world created
through a computer so that the boundary between the two becomes very thin. The results of this study
are to produce an application that runs on the Android platform by implementing Augmented Reality
as a support in learning media activities in the Audio Video Technical Vocational High School.
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1. PENDAHULUAN
Pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah suatu upaya pembinaan yang
ditujukan kepada anak sebagai sekolah yang setara dengan tingkat menengah dan memiliki kejuruan
khusus. Sebagaimana penjelasan Pasal 15 Sisdiknas N0.20 Tahun 2003 yaitu: ”Pendidikan umum
merupakan pendidikan dasar dan menengah yang mengutamakan perluasan pengetahuan yang
diperlukan oleh peserta didik untuk melanjutkan Pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Pendidikan
kejuruan merupakan pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja
dalam bidang tertentu. Pendidikan akademik merupakan pendidikan tinggi program sarjana dan
pascasarjana yang diarahkan terutama pada penguasaan disiplin ilmu pengetahuan tertentu.
Pendidikan profesi merupakan pendidikan tinggi setelah program sarjana yang mempersiapkan
peserta didik untuk memiliki pekerjaan dengan persyaratan keahlian khusus”.
Pendidikan diwujudkan dengan adanya kegiatan pembelajaran dengan melibatkan siswa
sebagai peserta didik dan guru sebagai tenaga pendidik. Menurut Zainal Arifin pembelajaran adalah
suatu proses atau kegiatan yang sistematis, dan sistemik yang bersifat interaktif dan komunikatif
antara pendidik (guru) dengan peserta didik, sumber belajar, dan lingkungan untuk menciptakan suatu
kondisi yang memungkinkan terjadinya tindakan belajar peserta didik, baik di kelas maupun luar
kelas, dihadiri guru secara fisik atau tidak, untuk menguasai kompetensi yang telah ditentukan.
Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan mengutamakan keterampilan siswa, mempertahankan
konsentrasi pembelajaran praktik dan mengorganisir proses pembelajaran teori menjadi lebih efektif
(Arifin, 2012).
Sejak pandemik COVID-19 semua pembelajaran harus dilakukan secara daring, padahal
lembaga kejuruan mengharuskan lebih banyak praktik. Selama ini siswa hanya diberikan  video
tutorial meteri pembelajaran praktik yang dirasa kurang efektif, karena siswa tidak dapat menyentuh
langsung barangnya maka tetap saja belum maksimal. Kondisi tersebut juga membuat motivasi serta
minat dan rasa ingin tahu siswa dalam pembelajaran menjadi menurun. Situasi dan kondisi ini
menuntut guru untuk berpikir kreatif dan inovatif dalam merancang dan melaksanakan pembelajaran
dapat berlangsung efektif. Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh guru dengan memanfaatkan
teknologi-teknologi terbaru yang semakin canggih sebagai media pembelajaran. Teknologi
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Augmented Reality menjadi salah satu solusi alternatif yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.
Augmented reality merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
yang dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis (Lenurra &
Pratiwi, 2017). Hal ini berbanding terbalik dengan Virtual Reality atau disebut juga VR, yang
sepenuhnya menggantikan kenyataan kedalam dunia digital, AR hanya sekedar melengkapi atau
menambahkan apa yang sudah ada dalam penglihatan digital. Benda-benda maya menampilkan
informasi yang tidak dapat diterima oleh pengguna dengan inderanya sendiri. Hal ini membuat
realitas tertambah sesuai sebagai alat untuk membantu persepsi dan interaksi penggunanya dengan
dunia nyata. Informasi yang ditampilkan oleh benda maya membantu pengguna melaksanakan
kegiatan - kegiatan dalam dunia nyata.
Adanya konsep aplikasi Augmented Reality sepertinya menjadi solusi bagi para guru dalam
mengatasi keterbatasan pembelajaran secara daring bagi siswa Sekolah Menengah Kejuruan dalam
mengatasi kendala pembelajaran yang seharusnya dilakukan secara praktik. Menciptakan lingkungan
baru dengan menggabungkan interaktivitas lingkungan nyata dan virtual secara real sehingga
pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah nyata.
2. METODE PENELITIAN
Beberapa media pembelajaran yang sering digunakan dalam menunjang proses belajar
mengajar diantaranya yaitu media berbasis visual, media berbasis audio-visual, dan media berbasis
komputer. Penelitian yang telah dilakukan oleh  Busyaeri, A., Udin, T., & Zaenuddin, A. (2016) yaitu
Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Mapel Ipa Di Min
Kroya dapat disimpulkan telah menambah minat siswa dalam pembelajaran, namun kurang efektif
untuk diterapkan dalam pembelajaran Siswa Menengah Kejuruan yang lebih banyak dalam
pembelajaran praktik.
Kemudian, Penelitian yang dilakukan oleh Rahmelina (2017) Perancangan Mobile Learning
Berbasis Android Pada Mata Kuliah Sistem Operasi Di Stmik Indonesia Padang. Penelitian ini
membahas tentang menerapkan E-Learning dalam proses belajar mengajar yang dapat dilakukan di
mana saja dan kapan saja selaras dengan perkembangan teknologi informasi, teknologi ponsel atau
telepon genggam juga mengalami peningkatan yang pesat.  Pembelajaran mengalami perpindahan
yang semula konvensional  menjadi E-Learning dan tidak monoton, namun E-Learning yang
diterapakan hanya sebatas teori dan belum cukup memadai untuk pemahaman pembelajaran dan
pengenalan komponen dan rangkaian elektronika pada Siswa Menengah Kejuruan.
Berdasarkan kesimpulan dari hasil permasalahan yang telah dirangkum, peneliti akan
melakukan penelitian menggunakan teknologi Augmented reality sebagai teknologi yang lebih efektif
dalam media pembelajaran untuk Sekolah Menengah Kejuruan. Teknologi Augmented Reality dapat
memvisualisasikan berbagai macam objek yang ada pada media elektronik secara real time dalam
dunia kita. Informasi yang ditampilkan oleh benda maya membantu pengguna melaksanakan kegiatan
- kegiatan dalam dunia nyata. Dengan ditambahkannya media audio dapat membuat lebih menarik
sehingga pengguna akan lebih memahami dengan penjelasan yang diberikan terhadap objek 3D
tersebut.
Sistem yang akan peneliti bangun menggunakan sistem operasi android dan menggunakan
teknologi Augmented Reality untuk menampilkan visualisasi dari objek serta pemanfaat media audio
sebagai alat bantu bagi pengguna lebih memahami penjelasan dari objek tersebut.
Berikut Flowchart sistem kerja Augmented Reality yang dapat dilihat pada Gambar 1, berikut.
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Gambar 1. Flowchart sistem kerja Augmented Reality
Image Target atau target gambar mewakili gambar yang dapat dideteksi dan dilacak sistem.
Pada penelitian ini image target di upload ke dalam database akun Vuforia oleh peneliti yang
nantinya akan dapat di akses oleh aplikasi yang dibangun.
Pada Tabel 1 di bawah ini menjelaskan setiap image target yang nantinya dibaca oleh sistem
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Tabel 1. Simbol Item
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No Item Simbol Nama
11 Transistor
12 Integrated Circuit
13 Rangkaian Sensor Panas
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan ini menggunakan desain gambar yang telah dibuat secara sistematik dan
mempertimbangkan beberapa contoh sederhana. Tampilan antar muka yang disajikan adalah tampilan
antar muka yang mudah untuk digunakan. Adapun tampilan antar muka dalam penelitian ini adalah
sebagai Gambar 2, berikut.
Gambar 2. Halaman Main Menu
Pada bagian ini akan menampilkan hasil dari proses deteksi objek kamera AR dangan Image
Target pada aplikasi.
Merupakan hasil dari proses deteksi objek kamera AR dengan image target pada aplikasi.
Dimana output yang dihasilkan menampilkan komponen elektronika dalam bentuk Augmented
Reality.
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Gambar 3. Tampilan Objek Resistor
Gambar 4. Tampilan Objek Pin Jumper
Gambar 5. Tampilan Objek Potensiometer
Merupakan hasil dari proses deteksi objek kamera AR dengan image target pada aplikasi.
Dimana output yang dihasilkan menampilkan rangkaian elektronika dalam bentuk Augmented Reality
yang dianimasikan untuk melihat hasil penggabungan komponen menjadi sebuah rangkaian sensor
panas.
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Gambar 6. Tampilan objek rangkaian sensor panas
Pengujian dilakukan dengan metode survey untuk mengukur apakah peranan teknologi
Augmented Reality sudah efektif. Total Responden sebagai penilaian sebanyak 30 Responden, seperti
pada Tabel 2, berikut.




Kuesioner diukur dengan skala likert, dimana setiap pernyataan terdapat lima pilihan jawaban dengan
nilai skor sebagai berikut :
Tabel 3. Skala Likert
Jawaban Skor





Adapun rentang kategori efektivitas adalah sebagai berikut :
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Tabel 4. Kategori Efektivitas
Kategori Persentase
Sangat Efektif 80% - 100%
Efektif 60% - 79,99%
Cukup 40% - 59,99%
Tidak Efektif 20% - 39,99%
Sangat Tidak Efektif 0% - 19,99%
Jawaban responden untuk survei Efektivitas Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran
dan Pengenalan Rangkaian Elektronika SMK Teknik Audio Video dapat dilihat pada Tabel 5, berikut:
Tabel 5. Rekapitulasi Jawaban Responden
No Pernyataan STS TS N S SS Total
1 Apakah aplikasi ini cukup mudah untuk
digunakan ?
0 0 3 10 17 30
2 Apakah aplikasi dapat dengan mudah
dipelajari ?
0 0 3 14 13 30
3 Apakah aplikasi ini bermanfaat ? 0 0 2 12 16 30
4 Apakah aplikasi ini memudahkan
pengguna dalam pembelajaran pengenalan
komponen dan rangkaian elektronika ?
0 0 2 15 13 30
5 Apakah aplikasi ini membuat pengguna
lebih tertarik dalam mengenal komponen
dan rangkaian elektronika ?
0 0 2 9 19 30
6 Apakah tampilan komponen dan rangkaian
telah sesuai dengan yang diharapkan ?
0 0 2 11 17 30
7 Apakah tampilan komponen dan rangkaian
yang ditampilkan menarik ?
0 0 3 12 15 30
8 Apakah pengenalan komponen dan
rangkaian dapat dengan jelas didengar ?
0 0 2 8 20 30
9 Apakah penggabungan komponen menjadi
sebuah rangkaian dapat terlihat jelas ?
0 0 2 13 15 30
10 Apakah penggabungan komponen menjadi
sebuah rangkaian dapat dimengerti oleh
pengguna ?
0 0 2 11 17 30
11 Apakah aplikasi ini dapat membantu
pengguna memahami komponen dan
rangkaian secara mandiri ?
0 0 2 14 14 30
12 Apakah aplikasi ini secara keseluruhan
mempunyai fungsi dan kemampuan yang
sesuai diharapkan ?
0 0 2 8 20 30
Jumlah 0 0 27 135 198 360
Dengan demikian dapat dilihat pada Tabel 6 di bawah ini, peranan Augmented Reality dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada masa pandemi Covid-19
khususnya Media Pembelajaran dan Pengenalan Rangkaian Elektronika SMK Teknik Audio Video.
Tabel 6. Rekapitulasi Jawaban Responden
Skor Skala Likert Total
Skor
Y

















1 0 0 9 40 85 134 150 89,3
2 0 0 9 56 65 130 150 86,6
3 0 0 6 48 80 134 150 89,3
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4 0 0 6 52 75 133 150 88,6
5 0 0 6 36 95 137 150 91,3
6 0 0 6 44 85 135 150 90
7 0 0 9 48 75 132 150 88
8 0 0 6 32 100 138 150 92
9 0 0 6 52 75 133 150 88,6
10 0 0 6 44 85 135 150 90
11 0 0 6 56 70 132 150 88
12 0 0 6 32 100 138 150 92
Rata - Rata 89, 5 Sangat
Efektif
Hasil analisis pada Tabel 6 di atas, Peranan Teknologi Augmented Reality Sebagai Media
Pembelajaran dan Pengenalan Rangkaian Elektronika SMK Teknik Audio Video sebesar 89,5%
dimana kategori Efektivitasnya Sangat Efektif.
4. KESIMPULAN
Berdasarkan uraian di atas melalui implementasi dan pengujian, peneliti dapat mengambil
kesimpulan sebagai berikut:
1. Dari penelitian dan hasil  survei melalui guru dan murid dengan membagikan quesioner, maka
dapat disimpulkan peranan teknologi augmented reality dapat mencapai 89,5% sangat efektif
digunakan sebagai media pembelajaran di masa pandemi Covid-19.
2. Efektifitas peran teknologi ditinjau dari segi waktu siswa untuk mengenal dan memahami
komponen eletronika maupun rangkaian elektronika, sedangkan bagi guru ditinjau dari segi
waktu dan pembiayaan dalam pembuatan media pembelajaran dimasa pandemi.
3. Dengan teknologi augmented reality dapat membantu para guru dan murid dalam proses
pembelajaran yang menarik dan interaktif dimasa pandemi Covid-19
4. Teknologi augmented reality dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang membantu
dalam mengenal komponen maupun rangkaian elektronika.
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